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Abstract - Community needs for English language skills in the current era of global times are enormous. It 
also affects the teaching of English, which is now being introduced to students at an early age. In fact, only a 
small portion of the kindergarten PAUD institutions have introduced English. The reason is that the teacher's 
resources do not yet have the skills to teach English. English has a language system that is different from 
Indonesian, so a deeper effort is needed to introduce and teach English to early childhood. Technology needs 
to be utilized to maximize the learning process of English in early childhood education at this time. The 
application development process model used is the waterfall method starting from the needs analysis, then 
continued with system design and software, programming code and testing. This study resulted in an English 
Learning Application using android-based multimedia technology that is able to support the learning process 
of PAUD teachers optimally and is also fun for early childhood so that they are able to understand and 
recognize good and correct English. 
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Abstrak - Kebutuhan masyarakat akan ketrampilan berbahasa Inggris di era zaman global saat ini 
sangatlah besar. Hal tersebut juga mempengaruhi pengajaran Bahasa Inggris yang saat ini mulai 
dikenalkan kepada peserta didik dengan usia yang masih dini. Pada kenyataannya hanya sebagian kecil 
saja dari TK lembaga PAUD yang sudah mengenalkan bahasa Inggris. Penyebabnya adalah sumber 
daya guru yang belum mempunyai kecakapan untuk mengajarkan bahasa inggris Bahasa Inggris 
mempunyai sistem kebahasaan yang berbeda Bahasa Indonesia, sehingga diperlukan usaha yang lebih 
dalam mengenalkan dan mengajarkan Bahasa Inggris kepada anak-anak usia dini. Teknologi perlu 
dimanfaatkan untuk memaksimalkan proses belajar mengajar bahasa Inggris pada pendidikan anak usia 
dini pada saat ini. Model proses pengembangan Aplikasi yang digunakan adalah metode waterfall mulai 
dari analisa kebutuhan, kemudian dilanjutkan dengan design sistem dan software, pembuatan kode 
program dan pengujian. Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Pembelajaran bahasa Inggris menggunakan 
teknologi multimedia berbasis android yang mampu menunjang proses pembelajaran guru PAUD secara 
optimal dan juga menyenangkan bagi anak usia dini sehingga mampu memahami dan mengenal bahasa 
Inggris yang baik dan benar. 
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1. PENDAHULUAN 
Kebutuhan masyarakat akan ketrampilan 
berbahasa Inggris di era zaman global saat ini 
sangatlah besar. Hal tersebut juga mempengaruhi 
pengajaran Bahasa Inggris yang saat ini mulai 
dikenalkan kepada peserta didik dengan usia 
yang masih dini. Pengajaran Bahasa Inggris 
sudah banyak dijumpai di sekolah PAUD 
(Pendidikan Anak Usia Dini) yang ada di hampir 
seluruh wilayah Indonesia. Hal ini bertujuan untuk 
mengenalkan kepada anak-anak akan Bahasa 
Inggris sehingga nantinya mereka terbiasa 
dengan bahasa asing yang sudah mendunia 
tersebut.  
Pada kenyataannya hanya sebagian kecil 
saja dari TK lembaga PAUD yang sudah 
mengenalkan bahasa Inggris. Penyebabnya 
adalah sumber daya guru yang belum mempunyai 
kecakapan untuk mengajarkan bahasa inggris dan 
juga keengganan guru karena menganggap 
bahasa Inggris tidak perlu diperkenalkan. Padahal 
untuk mengenalkan bahasa Inggris pada tahap 
awal yaitu pengenalan kosakata adalah sesuatu 
hal yang perlu dilakukan. Selain itu hal ini 
disebabkan karena kemampuan guru PAUD yang 
tidak memadai untuk mengajarkan bahasa Inggris 
dengan benar. Ditambah sarana dan prasara 
yang tidak memadai(Pransiska, 2015). 
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Bahasa Inggris mempunyai sistem 
kebahasaan yang berbeda dengan bahasa ibu 
anak-anak tersebut, yang mana dalam hal ini 
adalah Bahasa Indonesia, sehingga diperlukan 
usaha yang lebih dalam mengenalkan dan 
mengajarkan Bahasa Inggris kepada anak-anak 
usia dini. Strategi-strategi pengajaran yang 
menarik, sederhana dan mudah diingat adalah 
beberapa kunci penentu dalam pengajaran anak-
anak usia dini. Oleh karenanya, para pengajar 
diharapan untuk mampu mengembangkan 
keterampilan mereka dengan beberapa metode 
pengajaran Bahasa Inggris yang dikhususkan 
untuk anak-anak usia dini. 
Teknologi mobile yang telah terkenal dalam 
masyarakat, banyak mempengaruhi kehidupan 
dalam beberapa tahun terakhir. Perkembangan 
teknologi ini secara perlahan hadir di dunia 
pendidikan, yang selaras dengan banyak 
kesempatan untuk belajar dan berlatih. 
Kemunculannya dalam dunia pendidikan 
tampaknya tepat waktu mengingat sifat dari 
kebutuhan belajar saat ini: lebih luas, akses cepat 
ke- materi pembelajaran dan kebutuhan terus-
menerus untuk komunikasi yang cepat(Ariona, 
2014). 
Teknologi perlu dimanfaatkan untuk 
memaksimalkan proses belajar mengajar bahasa 
Inggris pada pendidikan anak usia dini pada saat 
ini. Pembelajaran bahasa Inggris menggunakan 
teknologi multimedia diharapkan mampu 
menunjang proses pembelajaran yang optimal 
dan juga menyenangkan bagi anak usia dini 
sehingga mampu memahami dan mengenal 
bahasa Inggris yang baik dan benar(Kusnadi dkk, 
2018) . Dengan dibangunnya aplikasi Aplikasi 
Pembelajaran bahasa Inggris menggunakan 
teknologi multimedia berbasis android diharapkan 
mampu menunjang proses pembelajaran guru 
PAUD secara optimal dan juga menyenangkan 
bagi anak usia dini sehingga mampu memahami 
dan mengenal bahasa Inggris yang baik dan 
benar. 
 
2. METODOLOGI PENELITIAN 
Metode yang digunakan pada proses 
pembuatan aplikasi ini menggunakan model 
SDLC air terjun (waterfall) sering disebut model 
sequential linear atau alur hidup klasik. Model 
tersebut terdiri dari (Sukamto, Rossa dan 
Shalahuddin, 2014):  
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Proses pengumpulan data kebutuhan 
dilakukan untuk mendeskripsikan kebutuhan 
perangkat lunak agar mendapatkan 
perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan 
oleh user. 
2. Desain 
Desain perangkat lunak adalah proses 
desain pembuatan program perangkat lunak 
termasuk struktur data, arsitektur perangkat 
lunak, representasi antramuka, dan prosedur 
pengodean.  
3. Pembuatan kode program 
Pada tahap ini mentranslasikan ke dalam 
program perangkat lunak. Hasilnya berupa 
program komputer sesuai dengan desain 
yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 
4. Pengujian  
Pengujian fokus pada perangkat lunak 
secara dari segi logik dang fungsional, 
memastikan bahwa semua bagian sudah 
diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir 
kesalahan (error) dan memastikan keluaran 
yang dihasilkan sesuai yang diinginkan. 
5. Pendukung (support) atau Pemeliharaan 
(maintenance) 
Ketika sudah digunakan tidak menutup 
kemungkinan sebuah perangkat lunak 
mengalami. Perubahan bisa terjadi karena 
adanya kesalahan yang muncul yang tidak 
terdeteksi saat pengujian. Tahap pemdukung 
atau pemeliharaan dapat mengulangi proses 
dari analisa untuk perubahan perangkat 
lunak , tetapi bukan untuk membuat 
perangkat lunak baru. 
Bentuk kerangka metode pengembangan 
aplikasi dapat dilihat pada gambar 1 berikut: 
 
 
Gambar 1. Tahap Penelitian Waterfall 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1. Analisa Kebutuhan 
1. Kebutuhan Sistem 
a. Sistem dapat digunakan oleh guru 
PAUD untuk mempermudah 
mengajarkan Bahasa inggris. 
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bentuk abjad angka atau huruf dan 
mendengarkan bunyi 
pengucapannya dalam Bahasa 
inggris. 
c. Pemakai aplikasi dapat melihat 
gambar suatu benda dan 
mendengarkan penamaan benda 
tersebut dalam ucapan Bahasa 
inggris. 
d. Pemakai aplikasi dapat 
mengucapkan kata dalam Bahasa 
Inggris yang direkam oleh system 
dan dikoreksi oleh sistem jika terjadi 
kesalahan ucap. 
2. Kebutuhan perangkat 
a. Perangkat yang digunakan berupa 
handphone atau tablet yang sudah 
terinstal system operasi android 
b. Koneksi internet untuk 
menghubungkan API dari google 
sebagai penerjemah Bahasa Inggris 
 
3.2. Design Aplikasi 
Spesifikasi perangkat keras yang di gunakan 
untuk membuat aplikasi ini adalah: 
a. Processor Core i3 
b. Kapasitas RAM 8 GB 
c. VGA GeForce940MX 
Sedangkan spesifikasi perangkat lunak yang 
digunakan untuk membuat aplikasi adalah: 
a. Sistem operasi Linux 
Linux digunakan sebagai Sistem operasi 
dalam pembuatan aplikasi Android agar stabil 
dan tidak terlalu berat serta merupakan 
freeware. 
b. Browser  
Browser Google Crome digunakan untuk 
membuka software AppyBuilder 
c. Gimp 
Software ini digunakan untuk membuat 
background atau mengedit gambar. 
d. Handphone Android 
Digunakan sebagai alat untuk menguji hasil 
dari pembuatan aplikasi 
Bentuk Design aplikasi dapat dilihat 
strukturnya pada gambar 2 sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Hierarki Design Aplikasi 
 
Design Tampilan awal dimulai dengan 
menampilkan menu utama yang memuat 
beberapa sub menu sebagai berikut : 
1. Vocabulary 
Pada menu ini pengguna dapat 
mendengarkan suara pengucapan kosakata 
dalam Bahasa Inggris dan membaca 
kosakata dalam Bahasa Inggris yang disertai 
dengan gambar dari beberapa macam pilihan 
seperti Alphabet, Number, People, Fruit, 
Colors, Places, Stationery, Animals. 
2. Pronunciation 
Pada menu ini pengguna dapat mengucapan 
kosakata dalam Bahasa Inggris yang akan 
muncul dalam bentuk teks Bahasa Inggris. 
Beberapa macam pilihan kosakatanya adalah 
People, Fruit, Colors, Places, Stationery, 
Animals. 
3. Exit 
Menu exit digunakan untuk keluar dari 
aplikasi. 
 
3.3. Pembuatan Kode Program 
Pembuatan program menggunakan software 
appybuilder yang berjalan di bawah browser. 
Sofware ini terdapat 2 versi yaitu versi offline dan 
online jika ingin menggunakan online dapat 
langsung dibuka urlnya dengan mengetikkan 
https://appybuilder.com/. Untuk tahap design 
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Gambar 3. Design Aplikasi Appybuilder 
 
Pembuatan kode program menggunakan 
kode dalam bentuk blok-blok logika yang disusun 
sesuai logika program. Bentuk blok logika 
program dapat dilihat pada gambar 4. 
 
Gambar 4. Blok Logika Program 
3.4. Pengujian 
1. Pengujian Instalasi 
Pada tahap ini di lakukan instalasi aplikasi 
pada handphone dengan sistem operasi android. 
Program yang sudah jadi dipackage ke file “.apk” 
terlebih dahulu. Kemudian file apk dipindahkan ke 
handphone dan dilakukan instalasi. Proses 
instalasi dapat dilihat pada gambar 5,6 dan 7. 
 
 
Gambar 5. File APK Hasil Package 
 
 
Gambar 6. Proses Istalasi  
 
 
Gambar 7. Hasil Istalasi  
 
Aplikasi Edukasi Bahasa Inggris yang sudah 
terinstal dapat langsung digunakan sebagai media 
sarana belajar bagi Guru PAUD dan juga anak 
didiknya.  
2. Implementasi Menu utama 
Pada aplikasi pertama terdapat beberapa 
pilihan menu utama yaitu vocabulary, 
Pronunciation dan juga exit. Setelah menu dipilih 
akan muncul beberapa pilihan sub menu yang 
berisi beberapa pilihan tombol yang berisi 
gambar, huruf dan juga angka. Bentuk menu 
utama dapat dilihat pada gambar 8. 
 
Gambar 8. Desain Menu Utama 
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3. Implementasi Menu Vocabulary 
 
Gambar 9. Menu Vocabulary 
Tampilan menu Vocabulary dapat dilihat 
pada gambar..Terdapat 8 pilihan menu yaitu 
Alphabet, Number, People, Fruit, Colors, Places, 
Stationery, Animal.  
4. Implementasi Menu Alphabet 
Tampilan menu Alphabet dapat dilihat pada 
gambar….yang didalamnya terdiri dari 6 tombol 
alphabet yang jika ditekan akan berbunyi sesuai 
ejaan Bahasa Inggris. Tekan tombol next(>>) 
untuk melanjutkan alphabet selanjutnya, dan jika 
ingin kembali ke alphabet sebelumnya dapat 
menekan tombol back(<<). Tekan tombol home 
untuk kembali ke menu utama 
 
Gambar 10. Menu Alphabet 
5. Implementasi Menu Number 
Tampilan menu Number dapat dilihat pada 
gambar….yang didalamnya terdiri dari 9 tombol 
number yang jika ditekan akan berbunyi sesuai 
ejaan Bahasa Inggris. Tekan tombol next(>>) 
untuk melanjutkan number selanjutnya, dan jika 
ingin kembali ke number sebelumnya dapat 
menekan tombol back(<<). 
 
 
Gambar 11. Menu Number 
6. Implementasi Menu People 
Menu people berisi gambar orang seperti 
Father, Mother, Brother, teacher. Selain gambar 
juga mengeluarkan ucapan nama gambar 
tersebut dalam ejaan Bahasa inggris. Bentuk hasil 
dari implementasi menu people dapat dilihat pada 
gambar 12. 
 
Gambar 12. Menu People 
7. Implementasi Menu Fruits 
Menu fruits berisi gambar buah seperti 
orange, banana, papaya, manggo. Bentuk hasil 




Gambar 13. Menu Fruits 
 
8. Implementasi Menu Colors 
Menu colors berisi kotak yang berwarna 
merah, kuning, hijau, biru. Bentuk hasil dari 
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Gambar 14. Menu Colors 
9. Implementasi Menu Places 
Menu Places berisi gambar bangunan atau 
tempat seperti School, Home, Market, Mosque. 
Bentuk hasil dari implementasi menu places dapat 
dilihat pada gambar 15. 
 
 
Gambar 15. Menu Places 
10. Implementasi Menu Stationery 
Menu stationery berisi gambar peralatan alat 
tulis seperti pen, pencil, ruler, eraser. Bentuk hasil 
dari implementasi menu stationery dapat dilihat 
pada gambar 16. 
 
 
Gambar 16. Menu Stationery 
11. Implementasi Menu Animals. 
Menu Animals berisi gambar hewan seperti 
bird, fish, chicken, cow. Bentuk hasil dari 




Gambar 17. Menu Animals 
12. Implementasi Menu Pronunciation 
 
Gambar 18. Menu Pronunciation 
 
Tampilan menu Pronunciation dapat dilihat 
pada gambar….Terdapat 6 pilihan menu yaitu 
People, Fruit, Colors, Places, Stationery, Animals. 
Pilih kelompoknya kemudian setelah muncul 
gambar tekan ok lalu ucapkan kata sesuai gambar 
maka system akan mengoreksi apakah kata yang 
diucapkan sesuai dengan pengucapan Bahasa 
inggris atau tidak. Hasil dari salah satu menu 
Pronunciation dapat dilihat pada gambar 19. 
 
Gambar 19. Contoh Menu Pronunciation People 
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Penelitian ini menghasilkan aplikasi 
pembelajaran bahasa inggris yang dapat 
digunakan guru PAUD untuk mengenalkan dan 
mengajarkan bahasa inggris kepada anak-anak 
usia dini dengan strategi-strategi pengajaran yang 
menarik, sederhana dan mudah diingat. Dari 
aplikasi yang dihasilkan, pemakai dapat melihat 
bentuk suatu angka atau huruf serta gambar 
suatu benda dan mendengarkan bunyi ejaan 
pengucapannya dalam bahasa inggris. Aplikasi 
dapat merekam ucapan pemakai dan mengoreksi 
jika terjadi kesalahan ucap. Pembelajaran bahasa 
Inggris menggunakan teknologi multimedia 
berbasis android mampu menunjang proses 
pembelajaran yang optimal dan juga 
menyenangkan bagi anak usia dini sehingga 
mampu memahami dan mengenal bahasa Inggris 
yang baik dan benar. 
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